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Abstrak 
Penelitian ini dilakukan untuk menyelesaikan masalah yang dialami siswa dalam proses pembelajaran, 
yang berkaitan dengan metode belajar dan hasil belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
pengaruh metode pembelajaran Creative Problem Solving terhadap hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar kelas X Teknik Komputer Jaringan SMK Negeri 8 Padang 
semester genap tahun ajaran 2017/2018. Penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan jumlah 
populasi 71 orang. Sampel dipilih dengan teknik random sampling, siswa dengan kelas  X TKJ 1 sebagai 
kelas eksperimen dengan jumlah siswa sebanyak 35 orang dan kelas X TKJ 2 sebagai kelas kontrol 
dengan jumlah siswa sebanyak 36 orang. Kelas eksperimen diberi perlakuan dengan menggunakan 
metode pembelajaran Creative Problem Solving dan kelas kontrol diberi perlakuan dengan pembelajaran 
konvensional. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh H1 diterima dan H0 ditolak. Dapat disimpulkan 
bahwa metode pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) berpengaruh terhadap hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran Komputer Dan Jaringan Dasar Kelas X TKJ SMK Negeri 8 Padang semester genap 
tahun pelajaran 2017/2018, dengan arti kata hasil belajar siswa lebih baik dibandingkan dengan 
pembelajaran yang menggunakan model pembelajaran konvensional. 
Kata Kunci : Hasil Belajar, Metode Pembelajaran, Creative Problem Solving. 
1. PENDAHULUAN 
Pendidikan pada hakekatnya adalah usaha sadar untuk mengembangkan  kepribadian dengan 
kemampuan di dalam dan di luar sekolah dan berlansung seumur hidup dan dilaksanakan 
dalam lingkungan keluarga, sekolah, dan masyarakat. Karena itu pendidikan merupakan 
tanggung jawab bersama antara keluarga, masyarakat dan pemerintah. Menurut M.Moh.Rifai 
(1986:114) “Proses belajar mengajar merupakan inti dari kegiatan pendidikan disekolah. 
Agar tujuan pendidikan dan pengajaran berjalan dengan benar maka perlu 
pengadministrasian kegiatan-kegiatan belajar mengajar, yang lazim disebut adminitrasi 
kurikulum. Bidang pengadminitrasian ini sebenarnya merupakan pusat dari semua kegiatan 
disekolah”. Tugas guru dalam proses belajar mengajar meliputi tugas paedagogis dan tugas 
admintrasi. Tugas paedagogis adalah tugas membantu, membimbing dan memimpin, 
M.Moh.Rifai (dalam Drs.B.suryosbroto, 2009:3)[1] mengatakan bahwa: 
“Dalam situasi pengajaran, gurulah yang memimpin dan bertanggung jawab penuh 
atas kepemimpinan yang dilakukan itu. Ia tidak melakukan intruksi-intruksi dan 
tidak berdiri dibawah intruksi manusia lain kecuali dirinya sendiri, setelah masuk 
dalam situasi kelas”. 
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Menurut S.Nasution (Drs.B.Suryosbroto, 2013:7) “Pengajaran merupakan hasil proses 
belajar mengajar, efektivitasnya tergantung dari beberapa unsur. Efektivitas suatu kegiatan 
tergantung dari terlaksana tidaknya perencanaan. Karena perencanaan maka pelaksanaan 
pengajaran menjadi baik dan efektif. Cara untuk mencapai hasil belajar yang efektif, yaitu 
murid-murid harus dijadikan pedoman setiap membuat persiapan dalam mengajar”. 
Berdasarkan hasil observasi awal di lapangan SMK N 8 Padang terdapat beberapa masalah 
dalam proses pembelajaran diantaranya yaitu proses pembelajaran yang masih terpusat pada 
guru, dimana guru menjelaskan semua materi dan kemudian dilanjutkan dengan pemberian 
contoh soal. Sedangkan siswa hanya mencatat apa yang diberikan oleh guru tanpa ada 
umpan balik. Ketika guru menjelaskan meteri pelajaran hanya beberapa siswa yang 
memperhatikan guru pada saat menjawab soal, siswa bingung untuk menyelesaikan soal 
tersebut karena tidak mengetahui langkah-langkah penyelesaian soal secara sistematis 
padahal untuk menyelesaikan suatu soal perlu dilakukan analis untuk mendapatkan hasil 
yang benar. Hal ini mengakibatkan siswa kurang aktif dalam proses pmbelajaran. 
Permasalahan yang sering ditemui oleh guru didalam kelas dalam pembelajaran Komputer 
Jaringan Dasar yang memiliki keterbatasan dalam fasilitas penunjang pembelajaran. Dimana 
hanya terdapat beberapa komputer yang bisa digunakan dibeberapa labor. Contohnnya saja 
dalam materi, mata pelajaran Komputer Jaringan Dasar terdiri dari teori dan praktik. Guru 
biasanya menyajikan materi teori dengan metode ceramah yang biasanya membuat siswa 
jenuh dan kurang menarik perhatian siswa.  
Metode pembelajaran yang digunakan guru biasanya menggunakan metode pembelajaran 
konvensional ketika menyampaikan materi dikelas sehingga siswa kurang aktif dalam proses 
belajar mengajar. Jadi guru dituntut untuk dapat menguasai metode pembelajaran jenis lain 
yang dapat meningkatkan keaktifitan siswa dalam kegiatan proses belajar mengajar, 
sehingga apa yang diajarkan oleh guru dapat direspon oleh siswa dengan baik. Pemilihan 
metode pembelajaran tersebut berhubungan terhadap hasil belajar siswa. Dimana hasil 
belajar  menurut Arikunto(1999:7) “adalah untuk mengetahui apakah materi yang diajarkan 
sudah dipahami oleh siswa dan dengan menggunakan metodenya sudah tepat atau belum”. 
Berdasarkan uraian diatass bahwa proses pembelajaran membutuhkan penilaian dalam hasil 
belajar yang digunakan untuk melihat berhasil tidaknya suatu proses pembelajaran. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh metode pembelajaran Creative 
Problem Solving (CPS) terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Komputer dan 
Jaringan Dasar Kelas X Teknik Komputer Jaringan SMK N 8 Padang semester genap 
2017/2018” 
2. TINJAUAN LITERATUR 
a. Pengertian Hasil Belajar 
Menurut W Gulo (2013:73)[2] “Belajar adalah seperangkat kegiatan, terutama kegiatan 
intelektual, mulai dari kegiatan yang paling sederhana sampai kegiatan yang rumit. Pada 
tahap pertama, kegiatan ini tampak seperti kegiatan fisik dalam arti kegiatan melihat, 
mendengar, meraba, dengan alat-alat indera manusia. Kegiatan ini dilakukan untuk 
melakukan kontak dengan stimulus atau bahan yang dipelajari. Proses melihat tidak berhenti 
pada lensa mata, kegiatan mendengar tidak terhenti pada telinga tetapi diteruskan pada 
struktur koknitif orang yang bersangkutan”. Menurut Miftahul Huda (2013:74)[3] bahwa: 
“Belajar merupakan aktivitas manusia dimana semua potensi manusia dikerahkan. 
Dan keegiatan ini tidak terbatas hanya pada kegiatan mental intelektual, tetapi juga 
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melibatkan kemampuan yang bersifat emosional bahkan tidak jarang melibatkan 
kemampuan fisik”. 
Hasil belajar secara garis besar menjadi tiga ranah yaitu ranah kognitif, ranah afektif, dan 
ranah psikomotorik. Hasil belajar ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual 
yang terdiri dari 6 aspek, yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, 
sitesis, dan evaluasi. Kedua aspek pertama disebut aspek kognitif tingkat rendah dan 
keempat aspek berikutnya termasuk kognitif tingkat tinggi. Hasil belajar (Rusman 
2012:123)[4] adalah “sejumlah pengalaman yang diperoleh siswa yang mencakup ranah 
kognitif,efektif, dan psikomotorik”. Sedangkan menurut sudjana (2007)[5] “hasil belajar 
adalah kemampuan–kemampuan yang di miliki siswa setelah ia menerima pengalaman 
belajarnya”. 
Anas Sudijono (2009:8)[6] “Penilaian hasil belajar adalah menentukan nilai dari sesuatu atas 
kriteria yang telah ditentukan”. Jadi hasil belajar adalah sesuatu yang mereka peroleh, amati, 
pahami, dan mereka amalkan dari proses belajar yang mereka lakukan. 
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli maka dapat disimpulkan hasil belajar adalah suatu 
yang dicapai atau diperoleh seseorang berkat adanya usaha atau fikiran setelah ia menerima 
pengalaman belajarnya. Hasil belajar tidak hanya berupa sesuatu yang dapat diukur secara 
kuantitatif saja melainkan juga kualitatif terkait dengan adanya perubahan peserta didik 
setelah mengalami dari yang belum bisa menjadi bisa, sehingga penilainya bisa 
menggunakan tes maupun nontes. 
b. Metode Pembelajaran Creative Problem Solving 
Metode Creative Problem Solving (CPS) pertama kali dikenalkan oleh Alex Osbon 
seorang creator of brainstrorming pada tahun 1950-an di Bufallo. Menurut Miftahul Huda 
(2013:297) “Metode pembelajaran Creative Problem Solving adalah suatu metode 
pembelajaran yang mengajak siswa berfikir kreatif dalam menghadapi masalah, maksudnya 
disini adalah mereka saling bertukar metode atau teknik dalam rangka mengembangkan 
suatu kreativitas kursus yang bisa berguna bagi masyarakat pada umumnya.” Proses 
pembelajaran dengan menggunakan metode creative problem solving yang memungkinkan 
berkembangnya kemampuan berfikir kreatif-kritis agar mencapai prestasi belajar yang 
memuaskan. Tampa pendekatan konvesional yang berupa metode ceramah merupakan 
metode yang paling lama yang masih mendominasi proses pembelajaran di hampir seluruh 
lembaga pendidikan. Pendekatan ini memang sangat susah untuk dilaksanakan disamping 
sangat efisien untuk mentransfer informasi, namun kelebihan ini sekaligus merupakan titik 
kelemahan. Penyelesaian masalah menurut J Dewey (dalam W.Gulo,2002:115) dapat 
dilakukan melalui enam tahap yaitu: 
Tabel 1. Tahap-tahap penyelesaian masalah menurut J Dewey 
Tahap-tahap Kemampuan yang diperlukan 
a) Merumuskan Masalah Mengetahui dan merumuskan masalah secara 
jelas 
b) Menelaah Masalah Menggunakan pengetahuan untuk memperinci 
menganalisa masalah dari berbagai sudut 
c) Merumuskan Hipotesis Menggunakan pengetahuan untuk memperinci 
menganalisa masalah dari berbagai sudut 
d) Mengumpulkan dan 
Mengelompokkan data sebagai 
bahan pembuktian hipotesis 
Kecakapan mencari dan menyusun data 
menyajikan data dalam bentuk diagram gambar 
dan tabel 
e) Pembuktian hipotesis Kecakapan masalah dan membahas data, 
kecakapan menghubung-hubungkan dan 
menghitung keterampilan mengambil keputusan 
dan kesimpulan 
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f) Menentukan pilihan 
penyelesaian 
Kecakapan memberi alternatif penyelesaian 
kecakapan dengan memprhitungkan akibat yang 
terjadi pada setiap pilihan 
(sumber: buku W Gulo 2013:115) 
 Penyelesaian masalah Menurut Davit Johnson dan Johnson (dalam 
W.Gulo,2002:117) “dapat dilakukan melalui kelompok dengan prosedur 
penyelesaiannya dilakukan sebagai berikut: 
1) Mendefenisikan Masalah 
Mendefenisikan masalah dikelas dapat dilakukan sebagai berikut: 
a) Kemukakan kepada siswa peristiwa bermasalah, baik melalui bahan tertulis 
maupun secara lisan, kemudian minta kepada siswa untuk merumuskan 
masalahnya dalam suatu kalimat sederhana. Tampunglah setiap pendapat 
mereka dengan menulisnya dipapan tulis tampa mempersoalkan tepat atau 
tidaknya, benar atau salah pendapat tersebut. 
b) Setiap pendapat yang ditinjau dengan permitaan penjelasan dari siswa yang 
bersangkutan. Dengan demikian dapat dicoret beberapa rumusan yang 
kurang relevan. Dipilih rumusan yang tepat, atau dirumuskan kembali, 
perumusan-perumusan yang kurang tepat, akhirnya dikelas memilih satu 
rumusan yang paling tepat dipakai oleh semua. 
2) Mendiagnosis Masalah 
Setelah berhasil merumuskan masalah langkah berikutnya adalah membentuk 
kelompok kecil, kelompok ini yang akan mendiskusikan sebab-sebab timbulnya 
masalah. 
3) Menentukan dan menerapkan startegi 
Setelah berbagai alternatif ditemukan kelompok, maka dipilih alternatif mana 
yang akan dipakai. Dalam tahap ini kelompok menggunakan pertimbangan-
pertimbangan yang cukup kritis, selektif dengan berfikir konvergen. 
c. Metode Pembelajaran Konvensional 
Menurut Ihsana El Khuluqo (2017:134)[7] “Metode pembelajaran konvensional yaitu sebuah 
metode mengajar dengan menyampaikan informasi dan pengetahuan secara lisan kepada 
sejumlah peserta didik kepada sejumlah peserta didik yang umumnya mengikuti secara 
pasif”. Menurut Rusman (2016:178)[4]” pembelajaran konvensional yang dimaksud adalah 
menggunakan jenis kegiatan belajar-mengajar yaitu Group Presentation atau pembelajaran 
klasik. Group Presentation adalah kegiatan menyampaikan pelajaran kepada sejumlah siswa 
dengan cara menyampaikan materi dengan berceramah didepan kelas. Kegiatan ini akan 
dianggap berhasil apabila siswa aktif berpartisipasi selama pengajaran berlangsung. 
Berdasarkan penjelasan diatas, maka metode konvensional dapat diartikan sebagai 
pembelajaran yang lebih banyak berpusat pada guru, komunikasi lebih banyak satu arah dari 
guru ke siswa, metode pembelajaran lebih pada penguasaan konsep-konsep bukan 
kompetensi. Perbedaan metode pembelajaran creative problem solving dengan pembelajaran 
konvensional : 
Table 2. Perbedaan  Metode Pembelajaran Creative Problem Solving 
dengan Pembelajaran Konvensional 
Metode Pembelajaran CPS Pembelajaran Konvensional 
a. Setiap siswa memiliki peran. 
b. Terjadi hubungan interaksi langsung di 
antara siswa. 
c. Setiap siswa menelaah situasi 
permasalahan yang diajukan guru dan 
bisa digunakan untuk kerja kreatif. 
a. Peserta didik adalah penerima 
informasi secara pasif, dimana 
peserta didik menerima 
pengetahuan dari guru dan 
pengetahuan diasumsinya sebagai 
badan dari informasi dan 
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d. Guru mendaftarkan tiap perspektif 
yang di hasilkan oleh siswa dan 
memberi waktu kepada siswa. 
keterampilan yang dimiliki sesuai 
standar. 
b. Belajar secara individual. 
c. Perilaku dibangun berdasarkan 
kebiasaan. 
d. Guru adalah penentu jalannya 
proses pembelajaran. 
e. Interaksi di antara peserta didik 
kurang. 
f. Guru sering bertindak 
memperhatikan proses kelompok 
yang terjadi dalam kelompok-
kelompok belajar. 
Perbedaan dari kedua metode pembelajaran diatas adalah setiap metode mempunyai 
kelebihan masing-masing, dengan metode pembelajaran Creative Problem Solving siswa 
menelaah situasi permasalahan atau pertnyaan yang diajukan guru, sedangkan pembelajaran 
konvesional siswa atau peserta didik hanya bisa menerima apa yang disampaikan oleh 
gurunya. 
d. Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 
Komputer dan jaringan dasar adalah salah satu mata pelajaran wajib dasar program keahlian 
Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Berdasarkan struktur kurikulum mata pelajaran 
perakitan komputer disampaikan di kelas X semester 1 dan semester dua masing-masing 4 
jam pelajaran. Untuk semester 1 topik materi pembelajaran menekankan pada Konsep 
jaringan komputer yakni model OSI dalam jaringan komputer, topologi jaringan, media yang 
sesuai dalam komunikasi data jaringan, protokol jaringan.  
Pembelajaran Komputer jaringan dasar ini menggunakan pendekatan ini praktikum 
atau eksperimen berbasis sains merupakan bidang pendekatan ilmiah dengan tujuan dan 
aturan khusus, dimana tujuan utamanya adalah untuk memberikan bekal ketrampilan yang 
kuat dengan disertai landasan teori yang realistis mengenai fenomena yang akan kita amati. 
Ketika suatu permasalahan yang hendak diamati memunculkan pertanyaan-pertanyaan yang 
tidak bisa terjawab, maka  metode  eksperimen  ilmiah  hendaknya  dapat  memberikan  
jawaban  melalui proses yang logis. Proses-proses dalam pendekatan scientifik meliputi 
beberapa tahapan yaitu:  mengamati, hipotesis atau menanya, mengasosiasikan atau 
eksperimen,  mengumpulkan  atau  analisa  data  dan  mengkomunikasikan.  Proses belajar 
pendekatan eksperimen pada hakekatnya merupakan proses berfikir ilmiah untuk 
membuktikan hipotesis dengan logika berfikir. 
3. METODOLOGI 
Jenis penelitian menggunakan metode kuantitatif. Menurut Sugiyono (2013:23)[8] 
“penelitian kuantitatif merupakan penelitian berupa angka-angka dan analisis menggunakan 
statistik. Penelitian kuantitatif digunakan bila peneliti menginginkan data yang akurat dan 
apabila ingin mengetahui pengaruh atau tratment tertentu terhadap suatu permasalahan”. 
Menurut Sumadi Suryabrata (2010:88)[9] “mengatakan bahwa, “tujuan dari penelitian 
eksperimen adalah untuk menyelidiki kemungkinan saling hubungan sebab akibat”. Dalam 
metode eksperimen ada perlakuan (treatment) sehingga metode penenlitian eksperimen dapat 
diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan 
terhadap apa yang lain dalam kondisi yang terkendalikan”. 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X Jurusan Teknik Komputer 
Jaringan SMKN 8 Padang semester genap tahun ajaran 2017/2018 yang berjumlah 71 siswa.. 
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Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini adalah teknik Simple Random Sampling. 
Menurut Sugiyono (2015:120) “Simple Random Sampling merupakan teknik sampling yang 
digunakan peneliti karena pengambilan sampel dari populasi dilakukan secara acak tanpa 
memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu menentukan kelas yang akan menjadi 
kelas eksperimen dan kelas kontrol dilakukan secara acak, yaitu dengan gulungan kertas.  
Tabel 2. Sampel Penelitian 
No Kelas Banyak Siswa Sampel Penelitian  
1 X TKJ 1
 
35 Kelas Eksperimen 
2 X TKJ 2
 
36 Kelas Kontrol 
Instrument penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah berupa tes. Tes yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu tes obyektif bentuk pilihan ganda (Multiple Choice Item 
Test). Uji coba dilakukan di SMKN 2 Padang di jurusan Teknik Jaringan Komputer. 
Selanjutnya dilakukan analisis instruemen untuk melihat vaiditas menggunakan rumus 
korelasi product moment, reliabilitas, daya beda dan indeks kesukaran soal. 
Teknik analisis data adalah untuk mencari jawaban atas pertanyaan peneliti tentang 
permasalahan yang telah dirumuskan sebelumnya. Analisa data dilakukan menggunakan 
program statistik pada komputer yaitu microsoft excel, untuk mengetahui hubungan antara 
variabel bebas (X) dengan variabel terikat (Y). Langkah-langkah analisa data nantinya 
adalah Mendapatkan gambaran tentang mean, median, modus, standard deviasi, skor 
tertinggi, skor terendah dan rentang skor dari masing-masing variabel. Untuk mengetahui 
distribusi frekuensi terhadap tingkat pencapaian variabel bebas digunakan rumus Riduwan 
(2009). 
Penelitian ini menggunakan rumus statistik menggunakan teknik analisis korelasi sederhana. 
Teknik ini baru dilaksanakan apabila telah memenuhi beberapa persyaratan, yakni data 
sampel setiap variabel berdistribusi normal, uji homogenitas, uji linieritas dan pengujian 
hipotesis, seperti di bawah ini: 
a. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui normal atau tidaknya distribusi data 
yang menjadi syarat untuk menentukan jenis statistik yang akan digunakan dalam 
analisis selanjutnya, uji normalitas menggunakan uji lilliefors. 
b. Uji linieritas regresi dengan teknik regresi sederhana, untuk melihat garis regresi 
apakah linear atau tidak. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui kekuatan 
kontribusi antara variabel X1 dan X2 terhadap variabel Y dengan menggunakan uji F 
c. Pengujian hipotesis tentang kesamaan dua rata-rata dilakukan jika data terdistribusi 
normal dan kedua kelompok data homogen, maka dalam pengujian hipotesis 
statistik yang digunakan adalah uji t. 
 
4. HASIL DAN DISKUSI 
Deskripsi data ini dilakukan untuk menggambarkan masing-masing variabel yang mencakup 
jumlah data, mean, median, mode, standar deviasi, varians, range, nilai minimum, nilai maksimum, 
skor total, banyak kelas dan interval kelas yang.  
Tabel 3. Nilai Statistik ukuran Pemusatan Data 
Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol 
No Statistik Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
1 N 35 36 
2 Jumlah Nilai 3032 2768 
3 Mean (rata-rata) 86,629 76,889 
4 Median 88 84 
 
Jurnal Pendidikan Teknologi dan Informasi 
http://lppm.upiyptk.ac.id/ojs3/index.php/PTI 




5 Modus 94 74 
6 Nilai Maksimum 96 68 
7 Nilai Minimum 96 68 
8 Range 28 28 
9 Interval 6 6 
10 Panjang kelas 
interval 
4 4 
11 Varians 77,471 77,815 
12 Standar Deviasi 15,094 47,151 
Berdasarkan data tersebut disusun distribusi frekuensi hasil belajar kelas eksperimen 
sebagai berikut: 












1 68-71 1 1 2,8 2,8 
2 72-75 3 4 8,6 11,5 
3 76-79 4 8 11,4 22,9 
4 80-83 2 10 5,7 28,6 
5 84-88 8 18 22,9 51,5 
6 89-92 7 25 20,0 71,5 
7 93-96 10 35 28,6 100,0 
Jumlah 35  100,0   
Hasil analisis menunjukan bahwa hasil belajar yang memiliki frekuensi belajar 
paling banyak berada pada interval skor 93-96 yaitu 10. Berdasarka tabel diatas, dapat 
digambarkan grafik frekuensi perbandingan hasil kelas eksprimen sebagai berikut: 
 
Gambar 2. Histogram Frekuensi  
Hasil Belajar Kelas Eksperimen 
Berdasarkan hasil data penelitian disusun distribusi frekuensi hasil belajar kelas 
kontrol sebagai berikut: 












1 68-71 3 3 8,3 8,3 
2 72-75 20 23 55,6 63,86 
3 76-79 3 26 8,3 72,19 
4 80-83 2 28 5,6 77,74 
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5 84-88 3 31 8,3 86,08 
6 89-92 1 32 2,8 88,86 
7 93-96 4 36 11,1 100,00 
Jumlah  36  100  
Hasil analisis menunjukan bahwa hasil belajar yang memiliki frekuensi belajar 
paling banyak berada pada interval skor 72-75 yaitu 20. orang siswa atau sebesar 7,2%. 
Berdasarka tabel diatas, dapat digambarkan grafik frekuensi perbandingan hasil kelas kontrol 
sebagai berikut: 
 
Gambar 3. Histogram Frekuensi  
Hasil Belajar Kelas Kontrol 
Uji analisis dilakukan dengan uji normalitas untuk mengetahui apakah populasi data 
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan rumus 
Lilifors. 
Tabel 6. Hasil Perhitungan Pengujian Normalitas 
Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol 
Kelas N Α Lhitung (Lo) Ltabel (Lt) Kesimpulan 
Eksperimen 35 0,05 
-0,5374 0,1497 Sampel Berdistribusi Normal 
 
Kontrol 36  0,05 
0,0415 0,1497 Sampel Berdistribusi Normal 
 
Berdasarkan tabel diatas perhitungan uji Normalitas, diperoleh Lhitung untuk kelas 
eksperimen sebesar -0,5374 dan kelas kontrol Lhitung sebesar 0,0415. Sedangkan nilai Ltabel 
0,1497, diperoleh dari nilai Kritis L uji Liliefors. Karena hasilnya Lhitung < Ltabel maka sampel 
dikatakan berdistribusi normal. Maka persyaratan uji linearitas dapat dilakukan. 
Uji Homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah dua variabel mempunyai 
hubungan yang linier atau tidak secara signifikan. Uji homogenitas biasanya digunakan 
sebagai prasyarat dalam analisis korelasi atau regresi linier.  
Tabel 7. Uji Homogenitas Hasil Belajar 
kelas Kontrol dan kelas Eksperimen. 
No Kelas        N 
 
          Α 
  
Kesimpulan 
1 Kontrol 36 35 0.05 1,0044 1,0294 Homogen 
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2 Eksperimen 35 34 
Hasil perhitungan nilai Fhitung 1,0044 dan Ftabel 1,0294, dengan demikian Fhitung  < Ftabel 
yang berarti dapat dinyatakan bahwa dua kelompok yang diuji bersifat Homogen. Hal ini 
berarti syarat untuk melanjutkan ke tahap uji hipotesis telah terpenuhi. 
Hipotesis berdasarkan Hasil analisis penelitian tentang perhitungan korelasi Uji 
hipotesis pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah hasil belajar siswa yang 
menggunakan metode pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) lebih tinggi 
dibandingkan dengan hasil belajar siswa yang menggunakan model konvensional  pada mata 
pelajaran Komputer dam Jaringan Dasar kelas X TKJ SMK N 8 Padang semester genap 
tahun pelajaran 2017/2018. Untuk melihat pengaruh model tersebut, dilakukan uji hipotesis 
secara manual. Kriteria pengujiannya adalah jika thitung > ttabel pada α = 5% , maka H0 ditolak 
dan diterima, begitu sebaliknya. Berikut hasil perhitungan Uji Hipotesis dapat dilihat pada 
tabel dibawah ini. 
Tabel 8. Uji Hipotesis Hasil Beljar kelas Eksperimen dan Kontrol 
No Kelas  S dk th tt Kesimpulan 
1 Eksperimen 86,629 77,471 
69 9,00 -1,98014 
Hipotesis 
Diterima 
2 Kontrol 76,889 77,815 
Berdasarkan pengujian hipotesis, dapat diketahui bahwa thitung= 9,00, sedangkan 
ttabel=-1,98014. Bahwa disimpulkan thitung > ttabel pada α = 5%  maka H0 ditolak dan H1 
diterima (berpengaruh). Pengaruh Metode Creative Problem Solving (CPS) lebih tinggi 
dibandingkan hasil belajar siswa yang menggunakan model pembelajaran konvensional 
demonstrasi pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar kelas X TKJ SMK N 8 
Padang semester genap tahun pelajaran 2017/2018. 
4 KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan tentang pengaruh metode pembelajaran 
terhadap hasil belajar siswa kelas X mempunyai kesimpulan sebagai berikut penelitian diperoleh rata-
rata hasil belajar kelas eksperimen adalah 86,629 sedangkan kelas kontrol rata-ratanya adalah 76,889. 
Dan pengujian normalitas kelas eksperimen Lhitung -0,5374< Ltabel  0,1497 dan kelas kontrol Lhitung 
0,0415< Ltabel 0,1497 untuk α 0,5, maka data kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal. 
Pada pengujian homogenitas data dari kedua kelompok diperoleh Fhitung < Ftabel, yaitu 1,0044< 1,0294 
maka data homogeny α 0,5. Sedangkan pengujian hipotesis diperoleh hasil thitung > ttabel untuk α 0,5 
yaitu 9,00>1,98014. Maka dapat disimpulkan H1 diterima dan H0 ditolak. Berdasarkan uraian tersebut 
dapat disimpulkan bahwa pengaruh metode pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) terhadap 
hasil belajar siswa pada mata pelajaran Komputer Dan Jaringan Daasar Kelas X TKJ SMK Negeri 8 
Padang semester genap tahun pelajaran 2017/2018 berpengaruh terhadap hasil belajar siswa lebih baik 
dibandingkan dengan pembelajaran yang menggunakan model pembelajaran konvensional. 
Saran bagi guru dapat menerapkan metode Creative Problem Solving(CPS) serta 
mengembangkan kreatifitas dalam pembelajaran. Guru dapat memvariasikan metode 
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